Cztowiek i algorytm. Ku
automatyzacji rozgrywki w grach
crowdsourcingowych

Sonia Fizek




Szkice

Czlowiek i algorytm.
Ku automatyzacji rozgrywki w grach
crowdsourcingowych

Sonia Fizek

TEKSTY DRUGIE 2017, NR 3, S.15-31

DOI: 10.18318/td.2017.3.2

Gra z maszyna?'

Nie ma nikogo innego na $wiecie.

W zasiegu wzroku nikt inny.

To byli jedyni, ktérzy mieli znaczenie.

Oni byli jedynymi, ktérzy zostali.2
Google

9 marca 2016 roku $wiat wstrzymal oddech na re-
kordowo dluga chwile w ponad 2500-letniej historii gry
w go. Wszystko za sprawg zaplanowanej na siedem dni

1 Tytut tej czesci jest nawigzaniem do ksigzki Wyscig z maszyng (oryg.
Race against the machine). A. McAfee, E. Brynjolfsson Race against
the Machine. How the Digital Revolution is Accelerating Innovation, Dri-
ving Productivity, and Irreversibly Transforming Employment and the
Economy, Digital Frontier Press, Lexington, MA 2011.

2 Fragment wiersza wygenerowanego przez algorytm Google'a w ttu-
maczeniu automatycznym Google‘a (there is no one else in the world.
/there is no one else in sight. / they were the only ones who mattered. /
they were the only ones left.)

Sonia Fizek — dr, ba-
daczka gier i mediow
cyfrowych, adiunkt

w School of Arts,
Media and Computer
Games w Abertay
University of Dundee.
Redaktor naczelna
Journal of Gaming
and Virtual Worlds”
Wybrana tematyka
badawcza: automa-
tyzacja w kontekscie
gier, algorytmiczne
podmioty grajace,
gry ZPG, zaleznos¢
pomiedzy pracg a za-
bawa, gamifikacja,
ludyfikacja kultury,
projektowanie gier.
Publikacje: http://
abertay.academia.
edu/SoniaFizek;
Kontakt: s.fizek@
abertay.ac.uk; Twitter:
@SFonic



16

teksty DRUGIE 2017/3 WSZYSTKO GRA?

rozgrywki Google DeepMind Challenge z udzialem czlowieka i maszyny —
pierwszej takiej od czaséw pamietnej bitwy szachowej miedzy Garrim Ka-
sparowem i sztuczng inteligencjg Deep Blue, zorganizowanej w 1997 roku.
Pochodzacy z Korei Poludniowej Lee Sedol (pseud. Twardy Kamien), wice-
mistrz Swiata w go, podjal sie wyczerpujacego zadania rywalizacji z algoryt-
mem AlphaGo, stworzonym przez naukowcow firmy Deep Mind, nalezacej do
Google’a. I po siedmiu dniach zostal pokonany, przegrywajac cztery z pieciu
partii.

Obserwujac tego rodzaju przelomowe wydarzenia — a takze sledzac poste-
py w udoskonalaniu sztucznej inteligencji i towarzyszace im entuzjastyczne
reakcje — mozemy odnie$¢ wrazenie, ze spod dominujgcego antropocentrycz-
nego modelu myslenia wylonil sie juz inny, ktéry w centrum uwagi stawia
algorytm. Z tej ,algorycentrycznej” perspektywy rodzg sie prognozy rychlej
dominagji inteligentnych maszyn nad ludzmi. By¢ moze zwyciestwo systemu
AlphaGo okaze sie kluczowym momentem w historii rywalizacji cztowieka
i maszyny, w ktdrej to ludzkos¢ sama powotala do zycia swojego przeciwnika.
O ile jednak algorytm byl w stanie pokona¢ cztowieka w go, o tyle w innych
typach gier wciaz pozostaje za nim daleko w tyle. Codziennie setki tysiecy
graczy rozwiazujg realne problemy i famigléwki naukowe, poswiecajac czas
na gry crowdsourcingowe, takie jak EteRNA (2010). I okazuja sie niezastg-
pieni zaréwno w projektowaniu struktur przestrzennych czasteczek RNA,
jak i w rozpoznawaniu, klasyfikowaniu i segregowaniu strzepéw informacji
w dziesigtkach podobnych zgamifikowanych projektéw.

Warto zwrdci¢ uwage, ze marzenie ludzkosci o stworzeniu zautomatyzo-
wanego odpowiednika ludzkiego gracza czy systemu zdolnego do samore-
gulacji narodzilo sie na dlugo przed era cyfryzacji i sztucznych sieci neuro-
nowych. Prawdopodobnie najbardziej znanym zachodnim przykladem tego
typu jest Mechaniczny Turek, XVIII-wieczny ,automatyczny” szachista, stwo-
rzony przez Wolfganga von Kempelena. Antropomorficzna figura naturalnych
rozmiaréw, obstugujaca szachownice mechanicznym ramieniem z systemem
zegarowym, przez ponad 80 lat podrdzowala po $wiecie, rozgrywajgc partie
szachowe z ludzmi, w tym — jak gloszg legendy — z Napoleonem Bonaparte
czy Benjaminem Franklinem.

Mechaniczny Turek otrzymal orientalizowang posta¢ czarnoksiezni-
ka, podejmujacego rywali szachowych przy solidnym drewnianym biurku,
dzieki czemu publiczno$é¢ odbierala go jako istote tajemniczg — obcg ich

3 Jako przeciwienstwo perspektywy antropocentryczne;.



SZKICE SONIA FIZEK CZtOWIEK | ALGORYTM

doswiadczeniu kulturowemu. O wygladzie mechanicznego gracza nie zde-
cydowaly wylacznie wzgledy estetyczne. Od czaséw $redniowiecza ,zachod-
ni $wiat chrzescijanski utozsamial maszyny ze swiatem Arabéw, Grekow
i Mongotdw, postrzegajac je [ ...] jako wytwory obcej wiedzy i egzotycznych
technik®. Z czasem wyszlo jednak na jaw, ze Turek von Kempelena to nie inte-
ligentny robot o tajemniczym mechanizmie dzialania, a zwykta mistyfikacja
oparta na iluzji. Przez lata rywale szachowi mierzyli sie nie z maszynas, lecz
z czlowiekiem, ktdry sprytnie ukryty w drewnianym biurku, sterowal ramie-
niem Turka — co pozwala o nim mysle¢ jako o ludzko-mechanicznym Deleu-
zjanskim asamblazu®. Mimo rozczarowujacej prawdy o Mechanicznym Turku
nalezy go uzna¢ za doskonaly egzemplifikacje ludzkiej fantazji o stworzeniu
automatycznego gracza czy tez inteligentnej maszyny, zdolnej do odtwarzania
ludzkich proceséw poznawczych.

Automatyzacja gier i rozgrywki

Dzi$, u progu nowej ery cyfrowej, zagadnienie automatyzacji cieszy sie ol-
brzymim zainteresowaniem spoltecznym, budzac — jak dawniej — tylez samo
ciekawosci, co obaw. Wywiera ono wplyw na niemal kazdy obszar naszego
zycia, aw szczeg6lnosci wykonywanej przez nas pracy, jak i produkeji przed-
miotoéw codziennego uzytku oraz wdrazanych innowacji, odzwierciedlajacych
wartosci czwartej rewolucji przemystowej. Wérdd najbardziej oczywistych
przyktadéw znajda sie catkowicie zautomatyzowane ,inteligentne” fabryki
Tesli, autonomiczny samochdd Google’a, zmechanizowana obstuga zamé-
wien i fanicuchéw dostaw firmy Amazon, a takze mndstwo innych podobnych
przedsiewziec. Takze w dziedzinie tworczosci artystycznej wzrasta rola au-
tomatyzacji, cho¢ warto pamietad, ze pierwsze przyklady wygenerowanych
komputerowo dziet plastycznych, poetyckich czy muzycznych pochodza
sprzed kilku dekad — czyli sg niewiele mlodsze od samych komputeréw —
a szczyt ich popularnosci przypada na lata 60. XX wieku®. Dzisiejsze czasy

4 E.R.Truitt Medieval Robots. Mechanism, Magic, Nature and Art, University of Pennsylvania Press,
Pittsburgh 2015, s. 19.

5 G. Deleuze, F. Guattari A Thousand Plateaus. Capitalism and Schizophrenia, trans. by B. Massu-
mi, The University of Minnesota Press, Minneapolis—London 1980/1987.

6 F. Nake There should be no computer art, ,Bulletin of the Computer Arts Society”, University
of London, Birkbeck 1971, s. 18-21, http://www.bbk.ac.uk/hosted/cache/archive/PAGE/PAGE18.
pdf (17.05.2017).
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dostarczajg wielu barwnych przykladéw automatyzacji sztuki. Wytwdrnia
Sony planuje wydanie pierwszego w historii albumu muzycznego w catosci
stworzonego przez sztuczng inteligencje. Na zamowienie agencji . Walter
Thompson w Amsterdamie powstal Nowy Rembrandt (The Next Rembrandt),
dzielo malarskie ,stworzone” na drukarce 3D przez algorytm uczenia gle-
bokiego. Takze firma Google eksperymentuje ze sztuczng inteligencjg, ktora
uczy sie jezyka naturalnego z ogromnego zasobu romanséw, by w kolejnym
kroku wyprodukowaé wersy — terminologia przemystowa nie jest tu dzielem
przypadku — ktére ludzkiemu czytelnikowi bedg przypominaé poezje’.

Nie bedzie dla nikogo niespodzianks, ze automatyzacja nabiera jeszcze
wiekszego znaczenia w dziedzinie gier. Dwa wymienione we wstepie przykta-
dy — Deep Mind Challenge i EteRNA — stanowia jedynie czubek ludycznej gory
lodowej. System AlphaGo to dowdd na zdolno$¢ algorytmoéw do stawienia
czola ludzkiemu graczowi oraz postepujacej inteligencji maszyn. Algorytmy
w grach crowdsourcingowych — zasadniczy przedmiot tego artykulu — graja
»ramie w ramie” z cztowiekiem, czerpigc wiedze z jego zachowan.

Inne przyklady obejmujg pélautomatyczne gatunki gier lub przypadki
automatyzacji okreslonych dziatan w grze, w ktérych cze$¢ zadan rozwia-
zuje algorytm. Mozna tu wymieni¢ m.in. zjawisko ,bottingu’, czyli wyko-
rzystania botéw i makr w grach typu MMORPG (Massively Multiplayer Online
Role-Playing Game), umozliwiajacego automatyzacje fragmentéw rozgrywki,
»wyreczanie” gracza przez sztuczng inteligencje oraz uwalnianie go od mo-
notonnego powtarzania trudniejszych zadan, niezbednych do osiagniecia
wyzszych poziomdéw®. W przypadku gier polegajacych gtéwnie na mechanicz-
nym  klikaniu” (incremental games, indle games), takich jak Automatic RPG (2015)
czy AdVenture Capitalist (2015), zautomatyzowany proces grania kreuje nowy
model rozrywki, w ktdrej rozwijanie bohateréw i nabieranie do$wiadczenia
dokonuje sie potautomatycznie, a rola gracza sprowadza sie do ,zarzadzania”
postacia.

Podobnie jak w przypadku kreowanej przez algorytmy poezji i sztuki, zja-
wisko automatyzacji ma takze wplyw na proces projektowania gier. Zauto-
matyzowane systemy ich tworzenia, zdolne do tworzenia abstrakcyjnych

7 S. Gibbs Google Al project writes poetry which could make a Vogon proud, ,The Guardian”
17.05.2017, https://www.theguardian.com/technology/2016/may/17/googles-ai-write-poetry-
-stark-dramatic-vogons (17.05.2017).

8 S. de Paoli Automatic Play and Player Deskilling in MMORPGs, ,Game Studies” 2013 No. 13 (1),
http://gamestudies.org/1301/articles/depaoli_automatic_play.
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regul oraz ich wizualnej realizacji®, jak réwniez zautomatyzowane szkico-
wanie pomystéw™ sg przedmiotem badan informatyki kreatywnej (creative
computing).

Dlalepszego zilustrowania tego fenomenu stosuje termin ,automatyzacji
rozgrywki’, obejmujacy zardwno rozmaite gatunki gier potautomatycznych,
jaki scenariusze oraz modele projektowania gier, w ktdrych stosuje sie zasady
automatyzacji. Taka r6znorodnos¢ przykladéw wymaga doglebnej analizy.
Cho¢ zaréwno gry z gatunku idle games, jak i automatycznie projektowane
systemy, zjawisko rywalizacji czlowieka z algorytmem czy gry crowdsourcin-
gowe reprezentujg ten sam fenomen kulturowy, istniejg miedzy nimi zasad-
nicze roznice. W artykule tym skoncentruje sie na ostatnim z wymienionych
przyktadow, ze szczegdlnym uwzglednieniem gry EteRNA (2010). Podejme
probe opisu i analizy gier crowdsourcingowych z perspektywy zagadnienia
automatyzacji oraz rywalizacji i wspdlpracy miedzy czlowiekiem i maszyna.

Koncentracja na grach crowdsourcingowych pozwoli na zakreslenie
szerszej perspektywy poznawczej oraz postawienie pytania o istote relacji
czlowiek —maszyna — algorytm, niezwykle waznego w dobie automatyza-
¢ji. Czy samodzielne algorytmy sprawia, ze cztowiek stanie sie istota zbyt
~przestarzalay” do podjecia walki z maszyna, czy tez mozliwa jest jakakolwiek
forma symbiozy i odpowiedzialnego wspéluczestniczenia maszyn w naszej
codziennosci? A moze pytanie o zastepowanie jednej formy bytu inng zupel-
nie nie ma sensu, a nasza uwaga powinna skupic sie gtéwnie na zagadnieniu
spolecznej odpowiedzialnosci za procesy automatyzacji?

Chimery naszych czasow™
Wedlug stéw historyka nauki ,bez wzgledu na epoke maszyna stanowi po-
tezny symbol ludzkiego pojmowania natury’, pozwala okresli¢, czym jest

9 M.). Nelson, M. Mateas Towards Automated Game Design, publikacja pokonferencyjna The
1oth Congress of the Italian Association for Artificial Intelligence, Heidelberg: Springer-Verlag,
Berlin 2007, https://games.soe.ucsc.edu/sites/default/files/Nelson_Mateas_-_Automated_
Game_Design_-_AllAo7.pdf (17.05.2017).

10 MJT. Llano, M. Cook, Ch. Guckelsberger, et al. Towards the Automatic Generation of Fictional
Ideas for Games, Computational Creativity Research Group, Goldsmiths University of London
2014, http://ccg.doc.gold.ac.uk/papers/llano_exagi4.pdf (17.05.2017).

1 D.Haraway A Cyborg Manifesto. Science, technology, and socialist-feminism in the late twentieth
century, przet. E. Franus, ,Magazyn Sztuki” 1998 nr 17, http://magazynsztuki.eu/old/archiwum/
post_modern/postmodern_g.htm (17.05.2017).
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naturalno$¢ i sztucznos$¢, oraz okresla miejsce czlowieka we Wszech$wie-
cie® Dla przykladu posta¢ Mechanicznego Turka odzwierciedla dazenie do
»nasladowania i poszerzania granic ludzkiego intelektu, co od zawsze stano-
wilo najwazniejszy aspekt wszelkich koncepcji zwiagzanych z mechanizacjg
umyshu, rozwijanych przez wybitnych myslicieli, jak Pascal, Leibniz, Babbage,
Wiener czy Turing™.

Automaty, a takze calkowicie lub pétautonomiczne maszyny zdolne do
nasladowania r6znych czynnosci (poruszania sie, $piewania, pisania czy
grania) interesowaly ludzko$¢ od tysiecy lat, czego $lady znajdziemy juz
w starozytnosci. Hydrauliczne, pneumatyczne, mechaniczne, elektryczne
czy cyfrowe™— wszystkie one niosly ze sobg obietnice doscigniecia, a nawet
przewyzszenia czlowieka.

Procesy automatyzacji, szczegdlnie w obszarach kognitywnych, prowadzg
w nastepstwie do postawienia pytania o relacje ludzi, maszyn i samouczacych
sie algorytmdw. Zwigzek ten od zawsze cechowala ambiwalencja. W czasach
poprzedzajacych epoke cyfrowa, okreslano go m.in. jako symbioze i partnerska
wymiane™, wyscig i rywalizacje ,sztucznych i naturalnych automatéw™ badz
tez jako jednostronng relacje przedtuzenia lub wzmocnienia, zgodnie z kt6ra
fizyczne i umystowe zdolnosci cztowieka sa udoskonalane przy udziale maszyn".

Wszystkie wymienione powyzej perspektywy, z ktorych opisuje sie relacje
czlowiek — maszyna, prowadza do lat 60. XX wieku — dekady, ktdra zrodzita
ozywiong i zréznicowang refleksje nad cybernetyka. Pierwsza, o ktdrej war-
to wspomnie¢, wigze sie z postacig Josepha Carla Robnetta Licklidera, jed-
nego z nastepcéw Norberta Wienera. Pracowal on nad sieciami cyfrowymi
w nalezacej do Pentagonu Agencji Zaawansowanych Projektéw Badawczych

2 E.R.Truitt Medieval Robots..., s. 3.

13 A. Aytes Cognitive Labour, Crowdsourcing, and Cultural History of the Mechanisation of the Mind,
.Leonardo Electronic Almanac” 2011 No. 17 (1), http://ojs.gold.ac.uk/index.php/lea/article/
view/199/146 (15.03.2017).

14 M. de Valk A contemporary Delphic Oracle: the church of big data, ,Furtherfield” 2016 http://fur-
therfield.org/features/contemporary-delphic-oracle-church-big-data (20.04.2017).

15 J.C.R. Licklider Man-Computer Symbiosis. IRE Transactions on Human Factors in Electronics, 1960
HFE-1, s. 4-11.

16 . von Neumann Theory of Self-Reproducing Automata, trans. A.W. Burks, University of Illinois
Press, Urbana—London 1966.

17 M. McLuhan Understanding Media: The Extensions of Man, The MIT Press, Cambridge, MA
1964/1994.
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(ARPA) i poréwnal relacje cztowieka i maszyny do specyficznej symbiozy,
jaka zachodzi miedzy drzewem figowym i osg figowa:

Drzewo i owada laczy calkowita wzajemna zalezno$é: drzewo nie moze
sie rozmnaza¢ bez owada; owad nie moze sie wyzywic bez drzewa;
wsp6lnie wypracowaly one nie tylko korzystny, ale i produktywny oraz
piekny uktad. To oparte na kooperacji,wspélne zycie w bliskim zwigzku,
czy wrecz zespolenie dwdch odmiennych organizméw” nazywane jest
symbiozg.™
Cybernetyczne fantazje na temat ,miedzygatunkowych hybryd™ nie byly
domeng samego tylko Wienera, gloszacego, ze czlowiek i maszyna mogg
koegzystowac i wspolpracowad, zamiast walczy¢ ze sobg o dominacje. Na
przyklad John von Neumann przewidzial powstanie samoreprodukujacych
sie maszyn, zaprogramowanych do konstruowania samych siebie bez udzia-
tu czlowieka®. Stanistaw Ulam, przyjaciel i wspoélpracownik Neumanna,
w poswieconym mu posmiertnym holdzie wspomnial ich dawng rozmowe
o: ,stale przy$pieszajacym rozwoju technologii i zmianach w stylu naszego
zycia oraz wrazeniu osiagania przez nas takiego osobliwego punktu w historii
wyscigu z maszynami, po przekroczeniu ktdrego stosunki miedzyludzkie juz
nigdy nie beda mogly wygladac¢ tak jak przedtem™.

Fascynacja maszynami i sztuczng inteligencja oraz przeswiadczenie o ich
nieprzecietnym potencjale to domena nie tylko matematykéw, ale takze teo-
retykéw mediéw. Na przyktad Marshall McLuhan niemal w jednym czasie
zglebial problem medidéw, maszyn i technologii, pojmowanych przez niego
jako ,rozszerzenie naszych wlasnych systeméw biologicznych i uktadéw ner-
wowych, prowadzace do zwiekszenia mocy i predkosci”?

18 J.C.R. Licklider Man-Computer Symbiosis..., s. 4-11.

19 N. Dyer-Witheford Cyber-Proletariat. Global Labour in the Digital Vortex, University of Chicago
Press, Chicago 2015.

20 |.von Neumann Theory of Self-Reproducing Automata...

21 S. Ulam, John von Neumann 1903-1957, ,Bulletin of the American Mathematical Society” 1958
No. 64 (3).

22 M. McLuhan Understanding Media... Co ciekawe, technologie i automatyzacje interpretowano
w kategoriach rozszerzenia potencjatu cztowieka takze w stynnym cyklu wyktadéw ,The Reith
Lecture” Radia BBC: Sir L. Bagrit The Age of Automation. The BBC Reith Lectures, Weidenfeld
and Nicolson, London 1964.
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Cho¢ cybernetyka nie koncentrowala sie wylacznie i od razu na zaste-
powaniu czlowieka maszyna oraz projektach laczenia obu organizméw
w symbiotycznym uscisku, opartym na hybrydyzacji, przekonanie o moz-
liwej symbiozie maszyny i cztowieka okazalo sie jedynie momentem przej-
Sciowym. Rozwijajac swojg metafore drzewa figowego, Licklider przyznal,
ze maszyny moga potencjalnie przewyzszy¢ umyst czlowieka i zdominowa¢
przyszlosé.

W latach 80.1 go. ta ,cudownie odrazajaca”® fantazja o polaczeniu czlo-
wieka z maszyng zyskala silny wydzwiek polityczny, ktéry nie tylko wykroczyt
poza ramy perspektywy technocentrycznej i upojenia mysla o wzrastajacej
potedze maszyn, ale co wazniejsze, naruszy! tradycyjny zachodni porzadek
ujmowania tematu wylacznie z pozycji biatego mezczyzny. W swoim kul-
towym juz Maniféscie Cyborga Donna Haraway postawila odwazng teze, ze
wszyscy jeste§my cyborgami — hybryda organizmu i maszyny, wywolujac
wielowatkowg dyskusje spoleczno-polityczng. Zwrdcita uwage, ze:

W tradycji ,zachodniej” nauki i polityki — tradycji rasistowskiego, zdo-
minowanego przez mezczyzn kapitalizmu, tradycji postepu i przywlasz-
czenia natury jako srodka stuzgcego do tworzenia kultury, tradycji re-
produkcji wlasnego ,ja” przez jego lustrzane odbicie w Innym - relacje
miedzy organizmem a maszyng okreslala wojna o linie podzialu. Stawka
tego przygranicznego konfliktu byly obszary produkcji, rozmnazania
i wyobrazni.*

Cyborgi, mechanizmy rozszerzajace mozliwosci cztowieka oraz wszelkie inne
formy, zaréwno symbiotycznych, jak i pasozytniczych relacji ludzi z maszyna-
mi sg czyms wiecej niz tylko figurg retoryczng. Pokazuja one, jak rdzne drogi
moze obra¢ technologia, wkraczajac w nasze zycie, a w rezultacie ksztattujac
swiadomos¢ spoleczna. Réznorodno$é¢ koncepcji, okreslajacych koegzysten-
cje czlowieka i maszyny uswiadamia nam ich wage w wymiarze polityczno-
-spotecznym. Cyborg nie jest bytem zawieszonym w naukowej prézni i, jak
zauwaza Haraway, zajmuje miejsce w okreslonej tradycji i bardzo konkretnej
rzeczywisto$ci spolecznej. Stad tak wazne jest zachowanie postawy sceptycz-
nej wobec utopii, ktore ,w naiwny sposdb umieszczajg technologie i myslenie

23 W.Chun UO Today: Wendy Chun, Oregon Humanities Centre, 2016 https://www.youtube.com/
watch?v=rZYF--aQmrY (22.05.2017).

24 D.Haraway A Cyborg Manifesto...
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cybernetyczne poza kontekstem wladzy i jej porzadku’, jak i unikniecie cal-
kowicie dystopicznych stanowisk ,,opartych na btednym przeswiadczeniu
o0 pelnej integralnosci kazdej istoty, ignorujacym fakt istnienia bytow ludz-
kich ksztaltowanych przez pozaludzkie narzedzia i mechanizmy”?.

Tytulowe wspdlczesne ,,chimery” naszych czasoéw przyjmuja rozmaite
ksztalty — od autonomicznych pojazddw i wielozadaniowych robotéw typu
Baxter przez niezalezne algorytmy zdolne do podjecia gry z czlowiekiem, az
po gry crowdsourcingowe. Wszystkie one wyzywaja na pojedynek, dopelniaja
lub zastepujg czlowieka — na rdzne sposoby i w okreslonych kontekstach.
Ostatni z przykladéw reprezentuje szczeg6lny rodzaj ,chimery” — to pola-
czona siecig, ludyczna hybryda czlowieka, maszyny i algorytmu, ktéra bedzie
przedmiotem dalszej czesci tego artykutu.

Cztowiek i algorytm w grach crowdsourcingowych

Gry crowdsourcingowe (crowd — thum, sourcing — pozyskiwanie) okreslane
s3 réwniez jako citizen science games (gry nauki obywatelskiej), human-based
computation games (gry obliczeniowe oparte na zdolnosciach ludzkich), ga-
mes with a purpose lub GWAP (gry z celem; pozyteczne gry) oraz knowledge
games (gry naukowe)?. Jest to stosunkowo mlode zjawisko w $wiecie gier
— jego rozwoj przypada na ostatnig dekade. Gry te moga by¢ postrzegane
jako dynamiczne systemy obliczeniowe lub przetwarzajace dane, przyciaga-
jace ludzi gotowych do rozwigzywania konkretnych probleméw? albo jako
wspoldzielona przestrzen zabawy, w ktdrej gracze na drodze wspolpracy
osiagaja cele wykraczajace poza $wiat samej gry*®. Mozna rdwniez polozy¢
tu nacisk na akt zespolenia czlowieka, algorytmu i maszyny w jednym dzia-
taniu, w ktorym gracz rozwiazuje zadania kognitywne, a algorytm uczy sie

25 A. Franke, S. Hankey, M. Tuszynski Nervous Systems: Quantified Self and the Social Question,
Spector Books, Lipsk 2016.

26 K. Schrier Knowledge Games. How Playing Games Can Solve Problems, Create Insight, and Make
Change, Johns Hopkins University Press, Baltimore 2016.

27 Tamze.

28 S. Fizek All Work, no Play. Are games becoming the factories of the future?, ,First Person Scho-
lar”, University of Waterloo, The Games Institute 2016, http://www.firstpersonscholar.com/
all-work-and-no-play (20.04.2017). A. Dippel, S. Fizek Laborious Playgrounds: Citizen science
games as new modes of work/play in the digital age, w: The Playful Citizen: Knowledge, Creativity,
Power, ed. by R. Glas, S. Lammes, M. de Lange, J. Raessens, |. de Vries, Amsterdam University
Press, Amsterdam 2018 (w przygotowaniu).
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schematéw ludzkich zachowan w dostepnych ramach wieloosobowej gry
sieciowej, uruchomionej jednocze$nie na tysigcach polaczonych ze sobg
komputerdw.

Operujgc na duzych zbiorach danych, udostepnionych w tej wspétdzie-
lonej przestrzeni ludycznej, gracze rozwigzujg tamigtowki, a takze rozpo-
znajg, klasyfikuja i segreguja informacje. Wszystko po to, by wesprze¢ na-
ukowcow i badaczy w ich pracy, obejmujacej rozmaite dziedziny: od biologii
i neurobiologii przez astronomie po historie sztuki i wiele innych. Gracze
modelujg sekwencje RNA (EteRNA), identyfikujg komdrki rakowe (Reverse
the Odds), tworzg mapy polgczen neuronowych w mézgu (EyeWire), kla-
syfikujg galaktyki (Galaxy Challenge) czy pomagajg w katalogowaniu dziet
sztuki (ARTigo).

W ostatnich latach okazalo sie, ze oparte na wspdlpracy gry i wyzwania
z duzymi zbiorami danych sa wyjatkowo skutecznym narzedziem nauko-
wym, o czym $wiadczy fakt uruchamiania odrebnych, przeznaczonych dla
nich platform internetowych, jak Kaggle, Zooniverse czy Metadata Games.
Instytucje naukowe i centra badawcze mogg tworzy¢ tutaj gry, angazujgce
badaczy-amatoréw z catego swiata.

Jedna z pierwszych gier z dziedziny tzw. citizen science games byta FoldIT
(2008 Solve Puzzles for Science), czyli wyzwanie internetowe polegajace na mo-
delowaniu molekularnym biatek. FoldIT byt pomyslany jako interaktywna
kontynuacja projektu Rosetta@Home (2005). O ile jednak pierwowzdr ko-
rzystal z mocy obliczeniowej polaczonych w sie¢ komputeréw z calego swia-
ta, FoldIT rozwinal pomyst w nowym kierunku. W rozwigzywanie realnych
probleméw z dziedziny biologii zaangazowat ,,zwyklych” ludzi, oferujac im
zabawe naukowa. Ogromny sukces badawczy tego internetowego labora-
torium zainspirowatl innych. Tak narodzit sie m.in. ogélnoswiatowy projekt
EteRNA (2010, Make Molecules, Advance Science), w ktérym dzi$ uczestniczy
ponad 38 000 badaczy-amatoréw.

Sama gra przypomina dwuwymiarowg uktadanke, w ktdrej gracze pro-
jektuja struktury, majac do dyspozycji cztery typy elementéw wchodzgcych
w sktad RNA (kwasu rybonukleinowego): adenine, guanine, uracyl i cyto-
zyne, oznaczonych w grze kolorami (odpowiednio, z6ttym, czerwonym, nie-
bieskim i zielonym).

Rozgrywka w EteRNA opiera sie na pokonywaniu kolejnych pozioméw.
Gracz rozwigzuje coraz trudniejsze zadania i oczekuje na wyniki, obser-
wujac animowang symulacje proceséw chemicznych. Mamy wiec do czy-
nienia z klasycznym stopniowaniem napiecia, ktore ulega roztadowaniu
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w chwili uzyskania przez gracza informacji zwrotnej o pomyslnym ukoncze-
niu ¢wiczenia. To moment jego matego ,zwyciestwa”. Osiagniecia naukowe,
mierzone obiektywnym systemem punktowym, dajg graczowi poczucie
satysfakcji.

Innych graczy zainteresowanych projektami typu EteRNA moze motywo-
wad $wiadomo$é uczestnictwa w czyms wiecej niz zwykla gra. Naukowcy
doceniajg obywatelski wysitek badaczy-amatoréw (bada[gra]czy) — ich naj-
lepsze wirtualne projekty sg klasyfikowane, analizowane i wreszcie syntety-
zowane w prawdziwych laboratoriach na Uniwersytecie Stanforda, a autoréw
wymienia sie w artykulach i opracowaniach akademickich. Wrazenie realnej
sprawczosci, przyjemnos¢ plyngca z zabawy o doniostym znaczeniu spolecz-
nym, elementy rywalizacji i wsp6lpracy w duzym srodowisku internetowym
czy tez poczucie przynalezno$ci do srodowiska naukowego lezg u podstaw
wszystkich gier typu citizen science.

Uczestnicy gry sa motywowani i nagradzani przez system na kazdym
poziomie zaawansowania — otrzymujg do rozwiazania coraz bardziej skom-
plikowane zadania, zbieraja punkty i odznaki, dzieki tablicom z wynikami
osiagaja wyzszy status w spolecznosci graczy, az wreszcie zyskuja uznanie
w srodowisku naukowym.

Inaczej niz jego poprzednicy (Rosetta@Home i FoldIT) projekt EteRNA
wlacza w sie¢ komputerows czynnik ludzki, dzialajac dwutorowo — przeka-
zuje czlowiekowi zadania do rozwigzania, a jednoczesnie rozwija algorytm
(EteRNABot), ktdry uczy sie od cztowieka. Bot jest ,karmiony” danymi na
temat wzoréw strukturalnych generowanych przez czlowieka, a nastepnie
selekcjonuje najbardziej skuteczne strategie dziatania (Lee et al. oraz uczest-
nicy projektu EteRNA 2013). W takim sieciowym laboratorium kazda ze
stron — czlowiek i algorytm — ma swoje odrebne zadania, ktére wzajemnie
sie uzupelniajg, w mysl koncepcji Licklidera. Czy taka symbioza ma szanse
sie utrzymad, czy czeka nas w przyszlo$ci nierdwna gra pod dyktando ,mg-
drzejszego” algorytmu?

Na krawedzi przedawnienia

Do tej pory czlowiek gorowal nad maszynami w rozwigzywaniu famiglowek
i przewidywaniu wzordw, co jest podstawg rozgrywki w grach crowdsourcin-
gowych. Sg jednak i tacy, ktdrzy twierdzg, ze niezréwnany potencjal ludzkiego
umystu moze zosta¢ wkrdtce zastapiony przez algorytm, taki jaki EteRNABot,
ktdry juz teraz osiaga daleko idace postepy. Dziennikarze roztaczajg czarne
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wizje na temat gier przyszlosci, w ktdrych ludzie nie rywalizujg juz miedzy
sobg ani nawet z maszynami, ale s na ich ustugach jako ,gromadzacy in-
formacje niewolnicy” uwiezieni w fabryce rozrywki, sterowanej cyfrowym
umystem?. Zdolna do uczenia sie i grania maszyna cyfrowa budzi strach,
ktéry zrodzila rewolucja przemystowa, a epoka automatyzacji w obszarze
zadan poznawczych jeszcze go nasilila, budzac do zycia demony przesztosci
— prognozy zastgpienia ludzkiej sily roboczej bardziej wydajna maszyng. Fakt,
ze w $wiecie rozrywki cyfrowej maszyny przestaly by¢ jedynie narzedziami
w rekach czlowieka, a weszly w role anonimowych graczy ,zaludniajacych”
ten $wiat, budzi gleboki niepoko;.

Pelna automatyzacja rozgrywki w grach crowdsourcingowych moze do-
prowadzi¢ do upadku calej idei. Projekty te powstaja przeciez w konkretnym
celu o znaczeniu spolecznym, a ich modus operandi i mechanizmy grywalizacji
stuza gldwnie przyciagnieciu wiekszej liczby ludzi oraz zacheceniu ich do ak-
tywnego wspierania projektow naukowych. Pojawianie sie i znikanie nowych
gatunkow gier nie jest oczywiscie niczym wyjatkowym, bez wzgledu na to, czy
dokonuje sie za sprawg automatyzacji rozgrywki, czy choc¢by zmian kulturo-
wych. Istotna jest takze umiejetno$¢ wykorzystania uczacych sie algorytmow
do rozwijania nauki oraz przyspieszania procesu generowania wiedzy, tak aby
nie musial sie on opiera¢ wylgcznie na dlugotrwalym i zmudnym gromadze-
niu i selekcjonowaniu danych. Zarazem jednak dominacja algorytmu moze
polozy¢ kres wieloletniej tradycji nauki obywatelskiej.

W ten sposob pojmowana automatyzacja wywoluje obawy o to, ze maszy-
na moze zastapi¢ czlowieka, oraz podtrzymuje tradycje postrzegania relacji
cztowiek — automat w kategoriach opozycji binarnych. Takie obawy sa silnie
zakorzenione w dawnym modelu wspélpracy cztowieka z maszyna, w ktérym
rolg czlowieka jest nadzorowanie maszyny, a rolg maszyny jest postuszne
wykonywanie ludzkich polecei. Jednakze wspélczesne czasy naznaczone
wszechobecno$cig coraz doskonalszych maszyn wymagaja od nas zweryfi-
kowania tego tradycyjnego podejscia. By¢ moze rozwigzaniem jest catkowite
odejscie od perspektywy antropocentrycznej i potraktowanie tandemu czlo-
wiek-maszyna jako elementu, ktéry nierozerwalnie wspottworzy cyfrowy
,pejzaz”. Zadna ze stron nie znajduje sie tutaj w pozycji uprzywilejowanej,
natomiast obie — jak postulowal niemiecki teoretyk mediow Friedrich Kittler
— zachowujg autonomie: ,maszyny i ludzie integruja sie nie po to, by jedno

29 B. Koerner New Video Game Let’s Researchers Mess with RNA, ,\Wired", 5.07.2012, http://www.
wired.com/2012/07/ff_rnagame (17.05.2017).
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moglo by¢ substytutem drugiego, a na zasadzie wspoldziatajacych elementéw
wiekszego systemu®.

Jesli gry crowdsourcingowe potraktujemy jako przyklad takiego wlasnie
systemu, bedziemy mogli dostrzec, z jak fascynujacym zjawiskiem mamy
do czynienia. Hybryda czlowieka, maszyny i algorytmu, skonstruowana tak,
aby zadania i tamiglowki rozwiazywane przez czlowieka mogly by¢ jedno-
czesnie polem treningowym dla algorytmu, uczacego sie schematow ludz-
kich dziatan, a z drugiej strony w ten sposdb, by czlowiek poznawal zasady
poruszania sie w $wiecie gry zaprojektowanym z uwzglednieniem percepcji
algorytmicznej. Dzieki temu czlowiek (gracz) nie tylko generuje informa-
¢je, z ktérych korzystajg algorytmy, ale sam jest potem ,,generowany” przez
dokladnie te same algorytmy, poniewaz ,wprzegniecie w [narzucony przez
algorytm] strumien procesdéw oraz tryby rozwigzywania zadad determinuje
stopieni efektywnosci [cztowieka] ijego pracy”. Wprawdzie Aytes odnosit sie
w swoim artykule do rozwigzan stosowanych przez algorytm Mechanicznego
Turka firmy Amazon, ale bez trudu mozna przenies¢ jego spostrzezenia na
grunt gier crowdsourcingowych, gdzie modus operandi opiera si¢ na podobnej
zasadzie $cistej wspolpracy czlowieka i algorytmu.

Niewatpliwie moze fascynowac zdolno$¢ maszyn do podejmowania sa-
modzielnych decyzji, pisania poezji, grania w go i szachy czy tworzenia dziel
sztuki. Ale tak samo jak, «sztuka wygenerowana przez komputer» nie funk-
cjonuje tak naprawde w zadnym bardziej prowokacyjnym sensie niz «sztuka
malarska» czy «sztuka fortepianowa» "%, podobnie i gracz algorytmiczny nie
funkcjonuje poza ludzkim kontekstem:

Algorytm napisal cztowiek, korzystajac z podstawy teoretycznej wymy-
slonej przez czlowieka, na komputerze, ktory skonstruowal cztowiek, sto-
sujac specyfikacje ulozong przez czlowieka, uzywajac materialéw zgro-
madzonych przez czlowieka, w firmie zatrudniajacej ludzi, siegajac po
narzedzia wykonane przez czlowieka, i tak dalej. Sztuka tworzona przez
komputer jest tworzona przez cztowieka.”

30 B.N.M.Hansen Symbolizing Time: Kittler and Twenty-First-Century Media, w: Kittler Now. Current
Perspectives in Kittler Studies, ed. by S. Sale, L. Salisbury, Polity Press, Cambridge 2015, s. 224.

31 A. Aytes Cognitive Labour..., s. 125.

32 O.Roeder Thereis no difference between computerartand human art, ,Aeon"”20.07.2016, https://
aeon.co/ideas/there-is-no-such-thing-as-computer-art-it-s-all-just-art (17.05.2017).

33 Tamze.
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We wszystkich wymienionych tu przypadkach ludzie sa czescig zautoma-
tyzowanego procesu, zardwno jako autorzy algorytmu, jak i jego odbiorcy,
ktdrzy obserwuja gre stworzong przez tandem czlowiek-algorytm lub w niej
uczestniczg. Jak na ironie wlasnie takie ,automatyczne” wynalazki jak Me-
chaniczny Turek udowadniaja, ze za kazdg ,magiczng” maszyna stoi cztowiek,
czy to dostownie, poruszajgc elementami mechanizmu, czy posrednio, uczac
sztuczng inteligencje.

W $wietle powyzszych konstatacji, obawa o to, ze ludzki umyst okaze sie
zbyt przestarzaly, wydaje sie nie tak istotna, jak pytanie o nowy porzadek
spoteczny. Niezawodowi bada[gra]cze, uczestniczacy w projektach z obsza-
ru citizen science moga w przyszlosci zostac zastapieni przez algorytmy, ale
z pewnoscia wyspecjalizowani naukowcy nadal bedg pociaggac za sznurki
algorytmu.

Uwagi koricowe - polityka automatyzacji

Spoleczenstwo nie moze pozby¢ sie ciezaru decydowania o swych losach, wy-
zbywajac sie tej wolnosci na rzecz regulatora cybernetycznego.®

Stanistaw Lem

W XVIII wieku Mechaniczny Turek stal sie uosobieniem éwczesnej debaty
filozoficznej — Kartezjanskiego dualizmu psychofizycznego®. Zaprezentowa-
ne przeze mnie algorytmiczne podmioty grajgce ilustruja z kolei trwajaca
obecnie dyskusje na temat automatyzacji wielu dziedzin zycia oraz zwigza-
nych z nig konsekwencji natury etycznej i polityczno-spolecznej. Nadejscie
ery algorytmow uczenia glebokiego jest wydarzeniem o znaczeniu wykra-
czajgcym daleko poza plansze go czy Srodowisko gier crowdsourcingowych.
AlphaGo ,pobieral lekcje” od 100 tys. graczy-amatordw, przetwarzajgc roz-
ne scenariusze rozgrywki 30 miliondw razy i stajgc sie przy tym coraz wy-
trawniejszym graczem®. Jest on jednak algorytmem wielozadaniowym, co
prawda testowanym w kontekscie gry w go, ale rozwijanym z myslg o innych
zastosowaniach.

34 S.Lem Summa Technologiae, Wydawnictwo Literackie, Krakow 1964.
35 A.Aytes Cognitive Labour..., s. 119.

36 BBC Newsnight AlphaGo and the future of Artificial Intelligence, https://www.youtube.com/
watch?v=53YLZBSSocc (20.04.2017).



SZKICE SONIA FIZEK CZtOWIEK | ALGORYTM

»Inteligencja” graczy algorytmicznych i wielozadaniowych algorytmow
moze budzi¢ w nas strach przed rychlg dominacjg maszyn oraz prowadzi¢
do postrzegania automatyzacji jako takiej i automatyzacji rozgrywki w ne-
gatywnym $wietle. Lecz koegzystencja maszyn i ludzi nie musi podlegaé¢
wylacznie fatalistycznym interpretacjom. Nie oznacza to, ze droga naiwnej
utopii jest stuszniejsza. Te dwa ekstrema — nader pesymistyczne lub zbyt
optymistyczne — zostaly zakwestionowane m.in. przez kuratoréw wystawy
Systemy nerwowe. Kwantyfikacja a pytanie spoteczne (Nervous Systems. Quantified
Self and the Social Question):

zardwno utopijne jak i dystopijne postawy wprowadzajg dezorientacje.
Albo naiwnie stawiajg technologie i my$l cybernetyczng ponad struktu-
rami wladzy, albo opierajg sie na falszywych i romantycznych zalozeniach
o integralnosci niezaleznej istoty ludzkiej. A przeciez czlowiek nigdy nie
istnial w odrebnosci od narzedzi i maszyn.”

Automatyzacja nie jest kwestig przeznaczenia, lecz $wiadomej decyzji pod-
jetej w konkretnym momencie i kontekscie. Dobrym przyktadem jest tutaj
reakcja firmy Blizzard na wykorzystywanie przez graczy nielegalnych botow,
automatyzujacych czesci rozgrywki w World of Warcraft:

Podjelismy kroki przeciwko graczom World of Warcraft, ktorzy korzystali
z programow, tzw. botow, odpowiedzialnych za automatyzacje rozgrywki.
Zalezy nam na zachowaniu zasad fair play wobec kazdego gracza World of
Warcraft. Bedziemy reagowac na naruszenia wszelkich warunkéw korzy-
stania z gry. Nie tolerujemy jakiejkolwiek formy oszustwa.?®

W rozumieniu firmy Blizzard wykorzystywanie botéw do automatyzacji roz-
grywki prowadzi do nieréwnego wspolzawodnictwa. Lecz zasada fair play nie
zawsze wykracza poza ,magiczny krag”*. By¢ moze zycie nie jest gra i nie
musi by¢ sprawiedliwe wobec kazdego? Takie zalozenie wydaje sie podstawg
wielu debat na temat automatyzacji wprowadzanej w imie technologicznego

37 A.Franke, S. Hankey, M. Tuszynski Nervous Systems...

38 Blizzard Recent actions against botting in WoW, 13.05.2015, http://us.battle.net/forums/en/
wow/topic/17347095985 (15.03.2017).

39 ). Huizinga Homo Ludens: A Study of the Play-Element in Culture, Beacon Press, Boston, MA
1938/1992, s.10.
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postepu. Jak prognozujg ekonomisci, w ciggu dwdch najblizszych dekad utra-
cimy nawet do 40 procent miejsc pracy na rzecz zautomatyzowanych maszyn
i algorytmow®™.

Podobnie jak w przypadku botéw i zautomatyzowanych makr w grach
typu MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game), automaty-
zacja w miejscu pracy dotyczy przede wszystkim powtarzalnych czynnosci.
Podczas gdy Blizzard potepia wykorzystywanie botéw w grze, korporacje
i rzady najwyrazniej reprezentuja inng postawe wobec automatyzacji prze-
mystu i codziennosci. Jest ona kojarzona gldéwnie z postepem, wzrostem efek-
tywnosci pracy i wydluzeniem wolnego czasu dla dotychczas zapracowanych
pracownikow.

Co ulegnie zmianie, jesli zaczniemy automatyzowac rozrywke jako taka?
W niektérych grach nie tylko powtarzalne i zmudne czesci rozgrywki sg przej-
mowane przez boty i makra. W przypadku tzw. gier ,idle’, gier samo-grajacych
(self-playing games) lub gier ZPG (zero-player games)* niemalze cata rozgrywka
odbywa sie niezaleznie od poczynan gracza. Cookie Clicker, Adventura Capitalist
czy A Dark Room — to tylko niektore z tytuléw, sprowadzajgcych gracza do roli
obserwatora $wiata gry, ktdry moze rozwijaé sie bez jego ingerencji. By¢ moze
automatyzacja rozgrywki zapoczatkuje nowg forme aktywnosci ludycznej,
oparta nie tyle na partycypacji i interakeji, co na obserwacji i interpasywnym
delegowaniu zadan“??

Powyzsze rozmaite przejawy automatyzacji rozgrywki wykraczaja dale-
ko poza ,plac zabaw”. Gry, w ktére gramy, obnazaja nasze systemy wartosci
i reguly, wedle ktérych gramy. Systemy ludyczne reprezentuja w mikroskali
rdznorodne modele koegzystencji cztowieka i maszyny: te bardziej symbio-
tyczne w przypadku gier crowdsourcingowych i te oparte na zacieklej rywa-
lizacji, jak mecz AlphaGo. Oswiadczenie firmy Blizzard réwniez otwiera pole
do waznej dyskusji — mimo technologicznej mozliwosci stosowania botéw
wydawca decyduje sie na catkowity zakaz ich rozprzestrzeniania w $wiecie
gry. Gry ,idle” z kolei przeksztalcaja sie w zautomatyzowang forme rozrywki.

40 B.C.Frey, A.M. Osborne The future of employment: how susceptible are jobs to computerisation,
2013, http://www.oxfordmartin.ox.ac.uk/downloads/academic/The_Future_of_Employ-
ment.pdf (20.04.2017).

s S.Bjork, ). Juul Zero-Player Games: Or what we talk about when we talk about player, Philosophy of
Computer Games Conference, Madrid 2012.

42 R.Pfaller Asthetik der Interpassivitdt, Fundus Band 175, Philo Fine Arts, Hamburg 2009.
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Wszystkie te przyklady pokazujg, jak réznie mozna postrzegaé i interpretowaé
problem automatyzacji.

Moze zatem zamiast pytac o to, czy maszyna lub algorytm zastapig czlo-
wieka, powinni$my skupi¢ sie na budowaniu nowych modeli wspolegzy-
stencji, pytajac o to, na jakich zasadach i w jakiej rzeczywistosci spolecz-
no-politycznej przyjdzie nam zy¢?* Lub tez, parafrazujac Haraway, na ile
odpowiedzialnie bedziemy budowac zaleznosci miedzy tym, co organiczne
i mechaniczne, oraz w jaki sposob przeksztalcimy ,wojny o linie podziatu”
w obszary pokojowej negocjacji?

Przelozyla Monika Wasilewska

Abstract

Sonia Fizek
ABERTAY UNIVERSITY OF DUNDEE
Towards the Automation of Play: Humans and Algorithms in Crowdsourcing Games

This paper provides an introduction to the emerging phenomenon of the automation
of play. It discusses the roles of human and algorithmic players focusing on so-called
crowdsourcing or citizen science games, in which thousands of human players perform
various tasks to advance scientific research, and by doing so help train the algorithms that
may automate the process in the near future. Although much emphasis is laid on one
specific genre, Fizek's aim is to provide directions for further discussion and conceptualize
the automation of play within the wider theme of the human-machine relationship and
the automation of the everyday.

Keywords

automation, automation of play, algorithmic players, crowdsourcing games, humans and
machines, artificial intelligence
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